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Bety Kurniawati. PENGARUH PENERAPAN MEDIA PERMAINAN 
MONOPOLI DAN AKTIVITAS SISWA TERHADAP KEMAMPUAN 
KOGNITIF SISWA DALAM PEMBELAJARAN QUANTUM TEACHING 
PADA SISWA SMP. Skripi, Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. 
Universitas Sebelas Maret Surakarta, Juli 2013. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ada atau tidak adanya 
pengaruh : (1) penerapan media permainan monopoli dalam model pembelajaran 
Quantum Teaching terhadap kemampuan kognitif siswa, (2) aktivitas belajar 
siswa terhadap kemampuan kognitif siswa, (3) penerapan media permainan 
monopoli dan aktivitas belajar siswa dalam model pembelajaran Quantum 
Teaching terhadap kemampuan kognitif siswa. 
Penelitian yang dilaksanakan menggunakan metode survai. Populasi 
adalah seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 4 Purwantoro Tahun Ajaran 
2012/2013. Sampel diambil sejumlah dua kelas yaitu kelas VIIA dan VIIB. Kedua 
kelas sampel dipilih dengan teknik cluster random sampling Teknik pengumpulan 
data dengan teknik kuesioner, tes dan dokumentasi. Teknik analisis data yang 
digunakan analisis regresi linier ganda, uji t, uji F dan koefisien determinasi. Hasil 
penelitian adalah sebagai berikut (1) Persamaan regresi linier sederhana X1 
terhadap Y adalah Ŷ =41,188 + 0,875 X1, adanya pengaruh yang signifikan antara 
penerapan media permainan monopoli dengan kemampuan kognitif siswa dapat 
diketahui dari besarnya harga koefisien korelasi yang dihasilkan sebesar rhit 0,387, 
sedangkan untuk keberartian regresi sebesar Fhit = 10,921. Maka hipotesis pertama 
yang berbunyi “tidak ada pengaruh  yang signifikan antara penerapan media 
permainan monopoli dengan kemampuan kognitif siswa “, ini berarti ditolak  (2) 
Persamaan regresi linier sederhana X2 terhadap Y adalah Ŷ = 0,671+0,486 X2, 
adanya pengaruh aktivitas siswa yang signifikan antara penerapan media 
permainan monopoli dengan kemampuan kognitif siswa dapat diketahui dari 
besarnya harga koefisien korelasi yang dihasilkan sebesar rhit 
= 
0,379, sedangkan 
untuk keberartian regresi sebesar Fhit = 10,414, maka hipotesis kedua yang 
berbunyi “tidak adanya pengaruh aktivitas siswa yang signifikan antara penerapan 
media permainan monopoli dengan kemampuan kognitif siswa”, ini berarti 
ditolak. (3) Persamaan regresi linier sederhana X1 dan X2 terhadap Y adalah Ŷ = 
2,516+0,618X1+0,332X2, adanya pengaruh yang signifikan antara penerapan 
media permainan monopoli dan aktivitas siswa dalam pembelajaran quantum 
teaching dengan kemampuan kognitif siswa dapat diketahui dari besarnya harga 
koefisien korelasi parsial yang dihasilkan sebesar ry12= 0,452, sedangkan untuk 
keberartian regresi sebesar Fhit = 7,825, maka hipotesis ketiga yang berbunyi 
“tidak adanya pengaruh yang signifikan antara penerapan media permainan 
monopoli dan aktivitas siswa dalam pembelajaran quantum teaching dengan 
kemampuan kognitif siswa”, ini berarti ditolak. 
Hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa: (1) kriterium kemampuan 
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monopoli. Nilai positif mempunyai arti bahwa variabel penerapan media 
permainan monopoli memberikan sumbangan positif terhadap kemampuan 
kognitif siswa. (2) kemampuan kognitif siswa dapat dipresentasikan dari prediktor 
aktivitas siswa dalam pembelajaran quantum teaching. Nilai positif mempunyai 
arti bahwa variabel aktivitas siswa dalam pembelajaran quantum teaching 
memberikan sumbangan positif terhadap kemampuan kognitif siswa. (3) kriterium 
kemampuan kognitif siswa dapat dipresentasikan dari prediktor penerapan media 
permainan monopoli dan aktivitas siswa dalam pembelajaran quantum teaching 
7,825 mempunyai nilai positif terhadap kemampuan kognitif siswa. 
 
Kata kunci: Media permainan monopoli, aktivitas belajar siswa, kemampuan 







































































Bety Kurniawati.THE EFFECT OF MONOPOLY GAME APPLICATION 
AND STUDENT ACTIVITY IN QUANTUM TEACHING LEARNING IN 
JUNIOR HIGH SCHOOL.Thesis, Surakarta: Teacher Training and Education 
Faculty. Surakarta Sebelas Maret University, July 2013.  
This research aimed to find out whether or not there was an effect of (1) 
the application of monopoly game media in Quantum Teaching learning model on 
student cognitive competency, (2) student learning activity on student cognitive 
competency, and (3) monopoly game media and student learning activity in 
Quantum Teaching learning model on student cognitive competency.  
This study was conducted using survey method. The population of 
research was all VII graders of SMP Negeri 4 Purwantoro in the school year of 
2012/2013. The sample consisted of two grades: VIIA and VII B. The two sample 
grades were selected using cluster random sampling technique. Techniques of 
collecting data used were questionnaire, test, and documentation. Techniques of 
analyzing data used were a multiple linear regression analysis, t-test, F-test and 
coefficient of determination. The results of research were as follows. (1) The 
simple linear regression equation of X1 on Y was Ŷ =41.188 + 0.875 X1; the 
significant effect of monopoly game media application on student cognitive 
competency could be seen from the coefficient of correlation value obtained rstatof 
0.387 and the regression significance Fstat of 10.921. Therefore, the first 
hypothesis “there was no significant effect of monopoly game media application 
on student cognitive competency” was not supported. (2) The simple linear 
regression equation of X2 on Y was Ŷ =0,671+0,486 X2; the significant effect of 
student learning activity on student cognitive competency could be seen from the 
coefficient of correlation value obtained rstatof 0.379 and the regression 
significance Fstat of 10.921. Therefore, the second hypothesis “there was no 
significant effect of student learning activity on student cognitive competency” 
was not supported. (3) The simple linear regression equation of X1 + X2 on Y was 
Ŷ =2.516+0.618X1+0.332 X2; the significant effect of monopoly game media and 
student learning activity in quantum teaching learning on student cognitive 
competency could be seen from the partial coefficient of correlation value 
obtained ry12 of 0.452 and the regression significance Fstat of 7.825. Therefore, the 
third hypothesis “there was no significant effect of monopoly game media 
application and student learning activity on student cognitive competency” was 
not supported. 
From the result of research it could be concluded that: (1) the criterion of 
student cognitive competency could be presented in the predictor of monopoly 
game media application. The positive value meant that the monopoly game media 
application contributed positively to the student cognitive competency. (2) 
Student cognitive competency could be presented in the predictor of student 
activity in quantum teaching learning.The positive value meant that the student 
activity variable in quantum teaching learning contributed positively to the student 
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presented in the predictor of monopoly game media application and student 
activity in quantum teaching learning of 7.825 had positive value on student 
cognitive competency.  
 
Keywords: Monopoly game media, student learning activity, cognitive 



































































 Pada saat pintu sukses tertutup, pintu sukses yang lain akan segera 
terbuka. Maka, janganlah terlampau lama terpaku di depan pintu yang 
tertutup sehingga lupa melihat pintu sukses yang telah terbuka (Matik) 
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